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Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya 
yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan 
Tinggi, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat 
yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis 
diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi: 
1. Perancangan program aplikasi ini dengan bantuan dari tutorial – tutorial yang 
ada di internet, untuk sprite saya rancang menggunakan adobe flash 
Professional CS3 yang di export berupa gambar yang berformat .png, untuk 
perancangan script pada object dilakukan dengan mengambil beberapa tutorial 
yang ada di internet serta bantuan dari teman yang lebih mengenal java script, 
buku pedoman untuk materi yang berjudul Kisah Walisongo dan Biografi 
Walisongo seperti yang dilampirkan pada daftar pustaka. 
2. Program aplikasi yang saya gunakan untuk membuat aplikasi ini adalah 
GameMaker Studio. 
3. Desain tampilan yang digunakan dalam aplikasi ini didapatkan dari internet 



































































“Semua orang hidup terikat dan bergantung pada pengetahuan atau persepsinya 
sendiri, itu disebut kenyataan. Tetapi pengetahuan atau persepsi itu sesuatu yang 
samar. Bisa saja kenyataan itu hanya ilusi, semua orang hidup dalam asumsi” 
(Uchiha Itachi) 
 
“Mengetahui apa itu kemenangan dan kekalahan, berlari dan menangis, itu adalah 
cara menjadi laki-laki sejati” 
(Shanks) 
 
“Dan tolong-menolonglah kamu dalam (mengerjakan) kebaikan dan taqwa dan 
jangan tolong-menolong dalam mengerjakan dosa dan pelanggaran”. 
(Qs. Al-Maidah: 2) 
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Subhanahu Wata’ala yang telah memberikan rahmat, hidayah serta nikmat yang 
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Saat ini anak-anak sangat jarang minat untuk mengetahui sejarah 
Walisongo itu sendiri karena kebanyakan sejarah Walisongo didominasi dengan 
buku sehingga orang malas membacanya. Untuk itu di era teknologi yang serba 
modern ini pendidikan menjadi sebuah isu penting tentang kebutuhan yang wajib 
dipenuhi oleh setiap manusia. Aplikasi ini membantu anak-anak untuk 
mengetahui sejarah Walisongo dengan menarik tanpa menghilangkan unsur 
bermain didalamnya.  
 Metode yang digunakan penulis adalah research & development dalam 
melakukan penelitian. Metode research & development yaitu metode penelitian 
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 
produk. Perancangan & pembangunan system dilakukan dengan proses 
pembuatan flowchart, diagram HIPO (Hierarchy plus Input proces output) dan 
diimplementasikan menggunakan aplikasi Game Maker Studio. 
 Hasil yang didapat dari penelitian melalui kuisioner yang telah diujikan di 
SDN Mojomulyo 2, Sragen, Jawa Tengah didapat kesimpulan lebih dari 80% 
responden guru maupun pelajar menyatakan sangat kuat aplikasi ini menarik, 
interaktif, dan mudah dipahami. Dengan kesimpulan tersebut maka tujuan dari 
penelitian ini berhasil tercapai. 
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